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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacidén a imaginar, cuestionary crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefladas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar donde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos

Logica, Modelacion
programacion y y simulacion

depuracion

Aprendizajes

de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que
puedas avanzar en:

‘ Crear programas

sencillos utilizando
un lenguaje de
programacion en
Scratch.

Reconocer un

programa como
una secuencia

de comandos

para realizar una
tarea que tiene

un inicio, eventos,
metas y resultados
esperados.

Programar
simulaciones
sencillas de
fenédmenos
naturales.

Resumen de la guia

En esta guia de 5 lecciones, tienes la oportunidad de
profundizar en el lenguaje de programacion en un programa
llamado Scratch. A lo largo de las sesiones, se explora la
creacién de proyectos interactivos mediante actividades
conectadas con las cuales se pueden identificar las bases
fundamentales del lenguaje de programacién.

Resumen de las sesiones

Sesion 1

Se aprende a identificar los bloques basicos

de codigo como formas diversas para dar
instrucciones, siguiendo instrucciones sencillas
para expresar movimientos y construir pequeios

programas con bloques de instrucciones.

Sesion 2

Se aprende a utilizar nuevos bloques de cédigo,
modificar objetos y fondos, construyendo un
programa con bloques de instrucciones mas
completo con acciones detalladas.

Sesion 3

Se aprende a utilizar funciones (bloques
personalizados) en Scratch para mejorar la
organizacion de los proyectos por medio de la
creacion de figuras geométricas sencillas con la
extensién de lapiz.



Estudiantes

Siserequiere

En esta guia se trabaja con
Scratch. Si nunca has trabajado
con este editor de programas
en bloque, se sugiere realizar
primero la Guia 1 de grado 3.

Sesion 4
Se aprende a utilizar todos los bloques y cédigos
vistos en sesiones anteriores, creando un proyecto
de simulacion de la propagacion de un virus.
Sesion5

Se avanza un poco mas en la utilizacion de

todos los bloques y cddigos vistos en sesiones
anteriores, creando un proyecto de simulacion
de la propagacioén de un virus.

A continuacién, se presenta la conexién con otras areas:

, Ciencias Naturales

O

Las actividades tienen conexién con ciencias
naturales en el uso de simuladores para
comprender fendmenos de la naturaleza

y el analisis de datos estadisticos simples.
Igualmente ayudan a comprender como se
propagan enfermedades contagiosas.
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Al final de esta sesién verifica que puedas:
* Il iy

Reforzar el uso de diferentes tipos

de bloques para crear programas en 15% 70% 15%
el lenguaje de bloques Scratch.

Comprender la importancia
de la secuencia de

instrucciones en los
lenguajes de programacion
en bloques.

Material parala clase

O Anexo 110 una copia de este visible en una
cartelera en el salén.

O Anexo1.2.

O Dispositivo con acceso a Scratch.

@0 BRITISH
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Anexo 1.2

Lo que sabemos, Qi /

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empieza por leer el reto que te proponemos en esta guia, el cual
encontraras en el Anexo 1.2. El reto lo podras resolver al final con lo
que aprendas en las 5 sesiones.

Los computadores requieren un lenguaje de programacion. El
lenguaje es una forma en la que le damos instrucciones a un
computador para que realice tareas especificas.

Es probable que en guias anteriores hayas utilizado MakeCode, que
es un lenguaje de programacion basado en bloques para controlar
la tarjeta micro:bit. Sin embargo, existen muchos lenguajes masy
en esta guia aprenderas sobre Scratch.

Scratch es un lenguaje de programacién visual diseiiado para
facilitar el aprendizaje de la programacion, especialmente para
nifas, ninos y personas principiantes. Fue desarrollado por el MIT
Media Lab con el objetivo de permitir a los usuarios crear historias
interactivas, juegos y animaciones mediante la combinacion de
bloques graficos que representan diferentes comandos y acciones.

Con Scratch, el lenguaje de programacion se basa en bloques que
utilizan secuencias para que los computadores realicen tareas
paso a paso.

Observa las imagenes que aparecen en la Figura 1.

Figura 1. Bloques basicos de Scratch

mover @ pasos girar C* e grados

al hacer clic en ) e grados




;Qué se entiende de las imdgenes? ;Para qué crees que se
usan esos bloques?

Scratch funciona
sin conectividad si

esta instalado en un Explica en palabras lo que comprendes de cada una. Luego
computador e igualmente comparte con tus compaiieras(os) segin indique tu docente.
puede accederse desde

celulares o tabletas con Las imagenes anteriores son bloques de instrucciones de Scratch.
Android 0 i0S. Ademas, Observa la Figura 2.

este programa puede

trabajarse con lectores Si combinamos dos o tres de ellos, por ejemplo:

en pantalla como NVDAy

JAWS. Si necesitas hacer 2?

. ;Qué crees que hara este programa? Explica en palabras.
uso de esta caracteristica, ¢ 9 prog P p

ide apoyo a tu docente.
P Poy ¢Cudles bloques puedes combinar para lograr que el

programa dirija un objeto para que ademds de moverse gire
hacia la derecha 15 grados?

Comparte tus respuestas con tu docente.

Figura 2. Codigo que combina 2 bloques

al hacer clicen

mover @ pasos




I Accesoa Scratch

| Manos alaobra ICV/77/7/////4

d Esta seccién corresponde al 85% de
Desconectadas

avance de la sesion

Organizate en parejas, siguiendo las indicaciones de tu docente.
Esta es una buena estrategia en la programacién porque al
trabajar con otra persona pueden ayudarse mutuamente.

Ahora usen estos bloques para programar a un gato con el objetivo
de que se mueva hacia su casa cuando se haga clic en él. Sigan

los pasos que se presentan a continuacion y si tienen alguna
dificultad coméntenlo con sus compafieras(os) o su docente.

@ Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en Crear para iniciar
un nuevo proyecto. Al ingresar y hacer clic en crear veran el
entorno que se presenta en la Figura 3.

Figura 3. Entorno de programacion en Scratch

Como pueden ver, Scratch tiene un personaje de un gato que
aparece de forma predeterminada.

@ En la parte inferior derecha de la interfaz de Scratch, hagan
clic en el icono Elige un objeto, como se ve en la Figura 4y
busquen uno que represente una casa o algin objeto que
sea similar.


http://Scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu

Figura 4. Comando “Elige un objeto” en Scratch

L]

Ubiquen al gato y la casa en sus posiciones en el escenario.
Asegurense de que la casa esté en un lugar separado del
gato para que el gato pueda moverse hacia la casa.

Figura 5. Escena de Scratch con dos objetos: una casa el gato

@ Ahora van a programar el gato para que se mueva hacia la
casa cuando se haga clic en él. Para hacerlo, seleccionen
el gato. En la parte izquierda, hagan clic en la pestaia
Codigo, ver Figura 6.

10



Figura 6. Menu de cddigo en Scratch

L]

Arrastren y suelten los bloques de codigo que se observan
en la Figura 7.

Figura 7. Bloque de eventos y bloque de movimiento

1



@ Deben dar clic donde seiala la flecha y seleccionar el
objeto que eligieron previamente, que en el caso de la
Figura 8 se llama Home Button.

Figura 8. Codigo de la Figura 7y escena descrita en la Figura 5

Home Button

@ Ahora prueben su proyecto haciendo clic en la bandera
verde en la parte superior de la pantalla. Esto iniciara la
ejecucién del programa que han creado.

Agreguen sonido para que suene cuando el gato llegue a
la casa. Vayan a la pestaiia Codigo y seleccionen Sonido.
Escojan el bloque tocar sonido Miau hasta que termine,
ver Figura 9.

Figura 9. Bloque tocar sonido Miau hasta que termine, agregado al
final del codigo de la figura 7

12



@ Prueben su proyecto haciendo clic en la banderita verde
nuevamente.

Como reto adicional, intenten agregar un fondo a su proyecto.
¢.Coémo creen que pueden hacerlo? Hagan pruebas y cuando
lo logren, compartan con sus compaiferas y compafieros la
manera en que lo hicieron.

Q117171777174

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes esperados.
Elije la opcion de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Pudiste fortalecer el uso de diferentes tipos de bloques para
crear programas en el lenguaje de bloques Scratch?

) si

O Parcialmente
O Adn no

¢Comprendes la importancia de la secuencia de instrucciones
en los lenguajes de programacion en bloques?

O si

O Parcialmente

O Aldn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. Luego discute con
tus compaiieras y compaiieros de grupo lo que se hizo en cada
momento de la actividad y lo que iba haciendo cada bloque. Si
todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

13



Anexo 1.1

Anexo 1.2

Ahora, sigue las instrucciones de tu docente para reunirte en
grupos de 4 personas y trabajar una rutina de pensamiento
llamada Pensar, Presentar e Integrar (P-P-I):

O Primero responde individualmente.

O Luego, cada persona en su turno le presenta al resto del grupo
Sus respuestas.

O Finalmente, el grupo integra una respuesta unificada.

Las preguntas que se proponen son las siguientes:

;Qué otras cosas crees que se pueden programar en Scratch?

¢Para qué podrias usar tus nuevos conocimientos? O, si ya tienen
experiencia usando el lenguaje, ;qué podrias mejorarle al programa?

Siregresas al reto del Anexo 1.2, ;para qué serviria lo que has
aprendido?

Conversen con sus compaiieras y compafieros de grupo sobre
estas preguntas. Luego completen el Anexo 1.1 para resumir las
acciones de las instrucciones que se han utilizado en el proyecto.




e LIS Guia 2 }%

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion verifica que puedas: C\) /// //////////////

Identificar y modificar objetos
y sensores en Scratch. 15% 70% 15%

Elaborar un programa que realice
acciones complejas mediante el
lenguaje de bloques Scratch.

Predecir el resultado de
programas sencillos.

Material parala clase

O Acceso a Scratch.

@0 BRITISH
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Lo que sabemos, QU /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Como ya sabes, Scratch es un lenguaje de programacion visual
diseifiado especialmente para aprender los conceptos basicos de
programacion de una forma creativa.

En Scratch, los objetos son los personajes o elementos que puedes
mover y controlar en tus proyectos. Puedes elegir entre muchos
objetos que ya estan disponibles o crear los tuyos propios.

El programa también te da la oportunidad de seleccionar un fondo,
que es la escena donde ocurren las acciones. Puedes elegir un
fondo de la biblioteca de Scratch, cargar uno que tu hayas creado
o incluso dibujarlo.

Los bloques son las instrucciones que le das a tus objetos. Cada
bloque tiene una forma y un color diferente, lo que ayuda a
identificar su funcion. Los bloques que aparecen en la paleta se

agrupan en diferentes categorias como las siguientes:

O Eventos: Indican las acciones que daran inicio al
programa o la animacion.

Ejemplo: Bloque al presionar la bandera verde

Figura 1. Bloque de eventos

al presionar

>
&0 ¢Para qué sirve? Permite iniciar la animacién o ejecucion del

programa al hacer clic en la bandera verde.

16



O Control: Controla el flujo del programa.
Ejemplo: Bloques por siempre y si...entonces.

Figura 2. Bloques por siempre y si.. entonces

por siempre
N

¢Para qué sirven? Permiten que algunas acciones sucedan
continuamente o solo si se cumplen ciertas condiciones.

O Movimiento: Mueve los objetos en el escenario.
Ejemplo: Bloques mover (10) pasos y girar a la derecha (15) grados.

Figura 3. Bloques movery girar

mover @ pasos girar C* ° grados

¢Para qué sirven? Pueden hacer que los objetos se desplacen,
giren o vayan a una posicion especifica.

O Apariencia: Cambia la forma en que se ve el objeto.
Ejemplo: Bloques decir [Hola] durante (2) segundos y cambiar
disfraz a [nombre del disfraz].

Figura 4. Bloques decir y cambiar disfraz a

decir durante e segundos cambiar disfraza  disfraz2

¢Para qué sirve? Cambia la apariencia del objeto o permite
que este muestre mensajes en la pantalla.

17



O Sonido: Agrega efectos de sonido o musica a tu proyecto.
Ejemplo: Bloque tocar sonido [nombre del sonido].

Figura 5. Bloque tocar sonido

tocarsonido  Miau v hasta que termine

(3,? ¢Para qué sirve? Ejecuta el sonido Miau al ejecutar el proyecto.

O Sensores: Permite que el objeto interactle con las y los usuarios.
Ejemplo: Bloques tocando [el puntero del ratén]? y preguntar
[¢Como te llamas?] y esperar.

Figura 6. Bloques preguntar y esperando y jtocando?

preguntar Q1€ RN IEINENE v esperar (tocando el puntero del ratén v ?

¢Para qué sirve? Genera acciones cuando el objeto toque
otro objeto o reciba informacion del usuario.

O Variables: Guarda informacién que puede cambiar durante el
Q juego. Ejemplo: Bloques cambiar [puntuacion] en (7).

44/.3(, Figura 7. Bloque cambiar

\ cambiar puntuaciéon v en ‘

¢Para qué sirve? Incrementa en un punto el valor
almacenado en un espacio en memoria identificado con
el nombre puntuacion.

————

Ahora utilizaran algunos de estos cédigos y elaboraran un
programa para que los objetos interactuen.




| Manosalaobra QY7

Esta seccion corresponde al 85% de
Desconectadas P °

avance de la sesion

Organizate en parejas siguiendo las indicaciones de tu docente.

Luego, retomen el Anexo 1.1 realizado en la sesion anterior. Léanlo
y recuerden las acciones que cumplen los bloques que usaron en

esa sesion. Esto les ayudara a prepararse para la actividad que van

a realizar en esta sesion.

Lean la siguiente descripcion de lo que deberia hacer el programa
que van a crear:

P

Saray estd aprendiendo a programar y quiere darle
Si prefieren cambiar el Yy P prog yq

. i una sorpresa a sus amigas y amigos el dia de su
motivo de la fiesta por

, cumpleaios. Para esto, quiere crear una animacion
otro que les llame mas . . .
que empiece mostrando un personaje que diga

“iHola!” y pregunte tu nombre. Cuando le respondas, el
personaje debe pensar“Mmm” y moverse hasta tocar

un pastel de cumpleanos. Al llegar al pastel, el fondo

la atencion (ej. un grado,
una fiesta sorpresa u
otra razén para celebrar),

modifiquen el mensaje , . .
. ] deberia cambiar para mostrar una escena de fiesta
que dice el personaje . ,

) y el personaje deberia aparecer con un sombrero de
Amigo cuando aparezca . s .
. cumpleaios y decir: “jFeliz cumpleainos!”.
con el fondo de fiesta.

Figura 8. Ejemplo de escena propuesta

iFeliz cumpleaiios!

19



https://scratch.mit.edu/

Si tu y tu companera o compaiiero tienen experiencia usando
Scratch, pueden planear el cédigo y trabajar de manera
independiente. Si no, sigan los pasos a continuacion.

@ Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en “Crear” para iniciar
el nuevo proyecto.

@ No usaran el objeto gato en su programa. Eliminenlo dando
clic en la caneca que se puede ver en la parte superior del
recuadro. Luego, arrastren el cursor hacia el icono Elige un
objeto y seleccionen la opcidn con el pincel lamada Pintar,

ver Figuras 9 y 10.

Figura 9. Menu Elige un objeto

Figura 10. Boton Pintar

20
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@ Ahora mismo se encuentran en la pestafa Disfraces. Ahi
encontraran un tablero donde podran dibujar su propio
objeto. iDibujen un amigo para el gato Scratch! Usen su
creatividad y utilicen las herramientas que encuentran al
lado izquierdo del tablero, como se muestra en la Figura T1.

Figura 11. Ejemplo de personaje creado

@ Cambien el nombre del objeto a “Amigo”, como se
muestra en la Figura 12.

Figura 12. Propiedades del objeto

21



Figura 13. Objeto con un cambio de disfraz

@ Una vez hayan dibujado libremente a Amigo, hagan un
disfraz para él. Dupliquen el disfraz1, haciendo clic derecho
sobre este. Como resultado, se creara una copia llamada
“disfraz2”. Modifiquen la figura para mostrar un cambio
en el objeto, ver Figura 13. Por ejemplo, el disfraz2 en la
Figura 13 es el mismo amigo disefado previamente, pero
cargando un globo y llevando un gorro de fiesta.

Seleccionen de nuevo disfrazly ahora hagan clic en la
pestaina Cédigo y seleccionen Eventos. Luego, hagan clic en
el bloque al hacer clic en la bandera verde.

Para asegurarse de que su objeto siempre empiece el
programa con el disfraz1, agreguen un bloque cambiar disfraz
a disfrazl. Este bloque lo encuentran en la categoria de
Apariencia.

Desde esta misma categoria, arrastren el bloque decir
iHola! durante 2 segundos. Hasta ahora su programa
deberia verse como en la Figura 14.

22



Figura 14. Avance del programa hasta el paso 8

@ Continten agregando bloques. Seleccionen de la categoria
sensores el bloque preguntar ;Como te llamas? y esperar.

Seleccionen de los bloques de control el que se llama
esperar un segundo.

@ Llegd el momento de recordar lo que hicieron la sesién
anterior. Una vez mas quieren que el objeto se ubique
en otro lugar después de realizar las acciones anteriores.
Entonces necesitan agregar un bloque que lo mueva hacia
el lugar deseado. Ver Figura 15.

Figura 15. Avance del programa hasta el paso 11.

23



Figura 17. Pastel de
cumpleaios de Scratch

24

@ iDenle mas animacién al amigo que dibujaron! Vayan a la
pestaina Codigo y seleccionen la categoria de bloques de
Apariencia. Desde alli seleccionen el bloque pensar Umm...
por 2 segundos.

Figura 16. Codigo hasta el punto 12

Ahora comprueben que su programa funciona y hace lo que
se espera. Den clic en la bandera verde ubicada en la parte
superior derecha.

Recuerden lo que deberia hacer su programa. Piensen luego en
estas preguntas:

o
@? ;Qué quieren que haga el objeto ahora?
Lean la situacion descrita y discutan: ;Pueden predecir los

siguientes bloques? ;Como lo harian?

@ Agreguen un nuevo objeto, el pastel de cumpleaios de la
Figura 17 y anadan el codigo para llevar a su Amigo hasta
el pastel. Si no recuerdan cémo hacerlo, pueden revisar la
sesion anterior.

Cuando tengan lista esta parte, prueben nuevamente
haciendo clic en la banderita verde.



Finalmente, hagan que Amigo les lleve a una fiesta cuando
toque el pastel. Para eso deben programar a Amigo para
que cambie de disfraz si toca el pastel.

Para ello, seleccionen la categoria Control,y usen un bloque
condicional:

Figura 18. Bloque de control si.. entonces

Luego, vayan a Sensores, y elijan el bloque tocandoy
seleccionen Cake.

Figura 19. Bloque de control tocando Cake

itocando Cake v ?

el puntero del ratén

el borde
Cake

Ubiquen este bloque en el espacio hexagonal del
bloque si__entonces.

Vayan ahora a la categoria Apariencia, seleccionen
“disfraz2” en el siguiente bloque y arrastrenlo al espacio

del bloque si__entonces.

Figura 20. Bloque cambiar disfraz

cambiara disfraza disfraz2 =

distraz1
distraz2
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Su programa para el personaje deberia verse como en la Figura 21.

Figura 21. Avance del programa hasta el punto 16

Finalmente, elijan un fondo y programenlo. Para esto
deben hacer clic en Escenario en la esquina inferior
derecha del editor.

Figura 22. Seleccion de fondo
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Luego, hagan clic en la pestaiia “Fondos” y elijan un fondo.
Por ejemplo, busquen el fondo llamado “Party”.

Figura 22. Seleccion del fondo Party

Figura 23. Fondo 1 en blanco y fondo 2 Party

Ahora, vayan nuevamente a la pestaia Codigo y armen el
siguiente bloque. Este permitira que cada vez que reinicien el
programa, este vuelva al fondo blanco inicial.
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Figura 24. Codigo para reiniciar con el fondo blanco

Seleccionen de nuevo a Amigo y en la categoria Apariencia,
elijan el bloque cambiar fondo a Party dentrodel si____
entonces. Después, agreguen un bloque para que vuelva al
centro del escenario.

Su programa completo deberia verse como en la Figura 25.

Figura 25. Programa completo

jAhora prueben su programal! Y antes de terminar, hagan que
Amigo diga “jFeliz cumpleanos!”.
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Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual respondiendo
las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

@ Puedes identificar y modificar objetos y sensores en Scratch?

() si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes elaborar un programa que realice acciones complejas
mediante el lenguaje de bloques Scratch?

O si

O Parcialmente
O Adn no

@ ¢Puedes predecir el resultado de programas sencillos?

O si

O Parcialmente

O Adn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Ailin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. Luego discute con

tus compaiieras y compaiieros de grupo lo que se hizo en cada
momento de la actividad y el rol al que correspondia. Si todavia
te quedan dudas, constiltale a tu docente.

Ahora, junto a tu compaiera o companero con quien desarrollaste
el programa, preparense para participar en el juego de preguntas
y respuestas que liderara su docente con toda la clase. Presten
mucha atencién a las preguntas que se hagan para que puedan
responder si les corresponde el turno. Tengan presente que su
docente decidira quién en su grupo debera responder.
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Durante el juego podran hacerles preguntas como las siguientes:

¢Qué dificultades tuvieron al desarrollar el programa y cémo
las resolvieron?

¢.Coémo se compara el programa final, con lo que imaginaron
inicialmente cuando leyeron la situacion de Saray?

:Qué mejoras le podrian hacer al programa?

¢Qué le sugeririan a Saray para hacer la animacién atin mas especial?

Siregresan al reto inicial que se propone en el Anexo 1.2, jpara qué
creen que les servira lo aprendido en esta sesion?

Finalicen completando el grafico de la siguiente pagina, que
resume lo mas importante de esta sesion.

Cuando lo indique su docente, comparen su grafico con el de otro
grupo de compaheras y compaieros para que puedan reportar las
similitudes y diferencias que tuvieron.



Bloques de eventos:
Inician el programa,
son amarillos

Bloques de apariencia:
Cambian como se
ven los objetos o

muestran mensajes,

son de color lila

Bloques de control:

Bloques de
movimientos:

cambiar disfraza  disfrazl ¥

Bloques de sensores:

decir @ durante a segundos

preguntar y esperar
esperar 0 segundos

pensar @ durante a segundos
deslizar en ° segsa Cake ¥

Objeto: Puede ser
un personaje o
elemento. Se puede
elegir de una lista
o creatr.

si itocando Cake v ' ? entonces

cambiar disfraza  disfraz2 ¥

cambiarfondoa  Party ¥

Disfraz:

irax: °y: @

Fondo:
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Guia 2 TIC

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn verifica que puedas:

£ ) T

Entender qué son las

funciones y como se utiliz,arf 33% 349% 339,
para agrupary reutilizar codigo.

Definir funciones.
Combinar funciones con
la extension de lapiz para
crear patrones y dibujos.

Material parala clase

O Acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, Q1 /

Esta seccion corresponde al
33% de avance de la sesién

lo que debemos saber

Ya has aprendido a reconocer que los programas tienen un inicio,
eventos, objetivos y resultados esperados; la importancia de la
secuencia de instrucciones y a usar bloques de movimiento y
eventos para crear programas sencillos usando Scratch. Pero para
programas mas complicados, donde hay muchos movimientos

u objetos es dificil y agotador tener que repetir tantas veces la
misma serie de bloques.

Toma un lapiz y vamos a dibujar un cuadrado en un papel. Veamos
cuantos pasos o acciones tenemos que realizar para dibujar un
solo cuadrado.

Bajar el lapiz.

Mover el lapiz en linea recta.

Girar 90 grados.

Mover el lapiz en linea recta.

Girar 90 grados.

Mover el lapiz en linea recta.

Girar 90 grados.

Mover el lapiz en linea recta.

Girar 90 grados.

Subir el lapiz.

OEOOOOOOE

Si dibujamos 5 cuadrados, entonces serian 50 pasos, lo cual puede
ser demasiado largo y dificil. Asi mismo pasaria si tuviéramos que
hacer una simulacién programada con bloques de Scratch.
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Figura 1. icono de bloques de

funciones en Scratch

I Acceso a Scratch

34

Para esto existen las funciones. Las funciones son bloques de
codigo que agrupan una serie de instrucciones que pueden ser
reutilizadas en diferentes partes del programa. En Scratch, puedes
encontrarlas como Mis bloques, ver Figura 1.

Utilizar funciones nos permite evitar la repeticion de cédigo

y hacer programas mas eficientes. En esta sesion veremos un
ejemplo sencillo de como utilizar funciones para realizar tareas
repetitivas, como dibujar varios cuadrados en Scratch.

@ Funciones: son bloques de codigo personalizados
que agrupan una serie de instrucciones para ser
reutilizadas en diferentes partes del programa.

| Manos ala obra NGOV

conectadas Esta seccion corresponde al 67% de

avance de la sesion

Organizate en pareja con otra compafiera o compaifiero,
siguiendo las indicaciones de tu docente.

Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en Crear para iniciar el
nuevo proyecto.

Para este proyecto van a afiadir la extensién Lapiz, que pueden
ver en la Figura 2.

Figura 2. Extension Lapiz en Scratch
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Figura 3. icono afadir extension
en Scratch

Deben agregarla haciendo clic en el icono Anadir extension en la
parte inferior izquierda de la pantalla, que se muestra en la Figura 3.

En primer lugar, van a crear la funcién para dibujar los cuadrados.

@ Tengan en cuenta los primeros pasos para dibujar el
cuadrado. Utilicen los bloques bajar lapiz, mover 10
pasos, girar a la derecha 15 grados. Modifiquen el cédigo
para variar el nUmero de pasos. Sin embargo, aseglrense
de que el giro a la derecha sea de 90 grados. Si dejan
el movimiento en 40 pasos, su programa deberia verse
exactamente como el de la Figura 4.

Figura 4. Avance parcial del cédigo para crear los cuadrados

@ Asi como otros lenguajes de programacion, Scratch cuenta
con un bloque de control llamado repetir. Con este bloque
pueden repetir las acciones las veces que necesites. En
este caso, como el cuadrado tiene 4 lados, por lo que las
instrucciones deben repetirse 4 veces. Para eso, anadan el
bloque repetir 10 que encuentran entre los bloques de control.

AfRadan el ultimo bloque: subir lapiz.

@ Su programa deberia verse como el de la Figura 5. Tengan
en cuenta que pueden cambiar la cantidad de pasos
que avanza el lapiz, dependiendo de qué tan grande
quieran el cuadrado.
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Figura 6. Boton Crear un bloque Figura 5. Avance del codigo para dibujar un cuadrado con Scratch
Permite crear una nueva funcion.

Hagan clic en Mis bloques y creen un bloque que se llame
“cuadrado”, ver Figuras 6y 7.

Figura 7. Creacion de la funcion cuadrado

@ Anadan el bloque definir cuadrado al inicio de la secuencia
que acaban de hacer. Este bloque es la funcién que utilizaran
para dibujar los cuadrados en este programa. Su cédigo
deberia verse como en la Figura 8.
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Figura 8. Cédigo de la funcion cuadrado

Ahora, hagan la secuencia para dibujar varios cuadrados usando
esta nueva funcion.

@ Seleccionen el bloque de control al hacer clic en
bandera verde.

Ahadan el bloque repetir 10.

Dentro del bloque repetir agreguen el bloque cuadrado,
que se encuentra en Mis bloques.

Para que vaya pausado, dentro del bloque repetir
anadan el bloque esperar 1segundos.

@ 6 OO

Para separar los cuadrados que el gato va a
dibujar, dentro del bloque repetir ahadan el bloque
mover 50 pasos.

Ya tienen listo un programa construido con su propia
funcion. Deberia verse como el de la Figura 9.
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Figura 9. Cédigo para dibujar 10 cuadrados, dejando una
separacion de 50 pasos entre ellos

Pueden modificar a su gusto las variables que se encuentran en
esta secuencia y ver como cambia el resultado. Intenten, por
ejemplo, eliminar el bloque “esperar” o aiadir un nuevo bloque de
“girar 15 grados”.

Si cuentan con el tiempo suficiente, integren a su programa lo que
han aprendido hasta el momento. Por ejemplo, pueden hacer que
un personaje camine hasta tocar un lapiz y que solo cuando lo
toque el lapiz dibuje 10 cuadrados.

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual respondiendo
las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

@ ;Puedes entender qué son las funciones y como se utilizan
para agrupary reutilizar c6digo?

() si

O Parcialmente

O Aun no



@ ¢Puedes definir funciones?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes combinar funciones con la extensién de lapiz para
crear patrones y dibujos?

) si

O Parcialmente

O Adn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Ailin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. Luego, discute con
tus compaiieras y compaiieros de grupo lo que se hizo en

cada momento de la actividad de creacion de cuadradosy el
resultado que el programa iba generando. Si todavia te quedan
dudas, consiiltale a tu docente.

Ahora completa las siguientes frases y luego espera indicaciones de
tu docente para compartir tus respuestas con el resto de la clase.

Si mi codigo no usara las funciones,

Si tuviera que modificar el cdédigo para hacer cuadrados mas

pequeios solo tendria que

Si quisiera dibujar rectangulos,

Lo que aprendi sobre funciones me ayudara a resolver el reto del
Anexo 1.2 porque
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Grado10° Qellf:Y 3\%
Sesion 4

Al final de estaE ;e:c:r:e::;ag :Jr: :uedas: @ ////////////////////////

con Scratch para simular 339% 34%, 339%
fendmenos complejos.

Identificar cédigos y
bloques necesarios para
elaborar el programa.

Material parala clase

O Anexo4l.
O Acceso a Scratch.

@@ BRITISH

@@ COUNCIL
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I AccesoaScratch

Anexo 1.2

Lo que sabemos, Q1 /

Esta seccion corresponde al
33% de avance de la sesién

lo que debemos saber

Ya has aprendido a reconocer que los programas tienen un inicio,
eventos, objetivos y resultados esperados, la importancia de

la secuencia de instrucciones y la deteccidon de eventos, a usar
bloques de movimiento y eventos para crear programas sencillos
usando Scratch. En esta sesion iniciaras la elaboracion de un
modelo en Scratch para simular cémo se propaga un virus.

Al usar simulaciones para entender como funcionan las cosas,
podemos crear nuevas ideas o mejorar las que ya tenemos. También
podemos hacer “experimentos imaginarios” para ver si nuestras
ideas son correctas, sin tener que hacer experimentos reales.

Ademas de ser Utiles para aprender, programar una simulacién,
aunque sea simple y no tan realista, es una excelente manera de
practicar nuestras habilidades de programacion y creatividad.

Ahora con todos los aprendizajes alcanzados hasta aqui, se propone
el siguiente reto para ti: vas a elaborar una simulacién para estudiar
cdmo un virus como los que ocasionan la gripe se propaga.

Para comprender como el programa elaborado con Scratch puede
ayudar a estudiar la propagacién del virus realizaras un programa
utilizando todo lo que has aprendido hasta ahora.

Manos a la obra @//////////////// 74

conectadas Esta seccién corresponde al 67% de

avance de la sesion

Organizate en pareja con otra compafiera o compafero siguiendo
las indicaciones de tu docente.

Vuelvan a la definicién del reto del Anexo 1.2. Léanlo
detenidamente e identifiquen qué partes del programa ya son
capaces de desarrollar.
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Discutan cdmo se imaginan el programa. Revisen sus notas de
clases anteriores.

¢Pueden identificar cosas en comun con las actividades
que han desarrollado hasta el momento?

Una vez tengan claro lo que se espera lograr, pueden seguir las
instrucciones para comenzar la simulacién. Recuerden que tienen
sus notas y los ejemplos pasados para apoyarse.

@ Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en para iniciar el
nuevo proyecto.

@ Para este proyecto tendran que representar personas
sanasy personas contagiadas. Para representarlas, usen
como objeto un circulo y creen dos disfraces de colores
diferentes, por ejemplo, uno verde para representar las
personas sanas y uno rojo para representar las infectadas,
ver Figura 1. Recuerden lo visto en la sesidén 2 de esta guia.

Figura 1. Disfraces del objeto creado
Fondos

Recuerden nombrar cada circulo segun lo que
representan antes de salir de esta pestaia. Deberia verse

como en la Figura 1.
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Anexo 1.2

Si lo desean pueden
usar colores diferentes
para representar a
las personas sanas
y las infectadas en
su simulacion. Lo
importante es que
etiqueten claramente los

disfraces que usaran en

cada caso.

Ahora, seleccionen el disfraz “infectado” y programen el
movimiento béasico de este circulo para que se muevay rebote por
la pantalla.

Empiecen seleccionando el bloque adecuado en la paleta
de Eventos para que el programa se ejecute al presionar la
bandera verde.

@ AfRadan un bloque para crear un bucle por siempre que haga
que el circulo se mueva y rebote cada vez que toque el borde

de la pantalla. Usen el bloque que aparece en la Figura 2.

Figura 2. Bloque de movimiento si toca un borde, rebotar

si toca un borde, rebotar

Segun lo que leyeron en el Anexo 1.2, ;qué se espera que haga
este programa?

Como seguro concluyeron, este codigo hace que el objeto
infectado (el que ha sido contagiado con el virus) se mueva
aleatoriamente por el escenario. Pruébenlo.

@ Para ajustar la velocidad en la que se mueve el circulo que
representa la persona infectada, pueden crear una variable

llamada “velocidad”, ver Figuras 3 y 4.

Figura 3. Bloque Variables
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Figura 4. Creacion de la variable velocidad

@ Anadan el siguiente bloque antes del bucle por siempre.
Pueden probar qué tan rapido se mueve el objeto dandole
inicio al programa y ajustando el valor a su preferencia. En
la figura 5 se le dio a la variable velocidad el valor 3.

Figura 5. Bloque de Variables, dar a velocidad el valor 3

dara Vvelocidad ¥ el valor e

En el bloque mover_pasos, cambien el niUmero por la
variable velocidad. Ahora su programa deberia verse
como en la Figura 6.

Figura 6. Codigo para que el objeto infectado rebote por la pantalla
moviéndose al valor asignado a la variable velocidad
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Figura 7. Bloques de movimiento
ir a posicion aleatoria y apuntar
en direccion 90

)
]

Figura 8. Bloque elegir niUmero al
azarentre 1y 10

@ Para hacer que el circulo se mueva de forma aleatoria como
un virus, inserten los bloques de movimiento ir a posicion
aleatoria y apuntar en direccion 90 antes del bucle por
siempre, ver Figura 7.

Cambien el nUmero 90 del bloque por el bloque elegir
numero al azar entre __y__ que encuentran en la categoria
de operadores, ver Figura 8.

Cambien los nimeros de este bloque por los niumeros 1y
360 respectivamente, como se muestra en la Figura 9. Este
valor representa los grados del angulo de giro a los que podra
dirigirse el objeto que representa a la persona infectada.

Figura 9. Codigo parcial para que el objeto infectado apunte de forma
aleatoria variando el angulo de movimiento entre 1y 360 grados

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccion  humero aleatorio entre ° y @

@ Ahora cada vez que ejecuten el programa, el circulo se movera
a una nueva ubicacion y apuntara en una direccidn aleatoria.

@ Su programa debe verse de esta manera como en la Figura 10.

Figura 10. Codigo creado hasta este punto
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Discutan como grupo:

é? ;Qué hace este programa?

Este cédigo hace que el objeto que representa a una persona
infectada se mueva aleatoriamente, al azar, por el escenario.
iPruébenlo!

Este es un codigo para un solo objeto, pero para crear la simulacion
de un contagio van a necesitar mas de un objeto infectado. En la
proxima sesion veran como hacerlo. Por esto, es importante que
guarden el archivo de este proyecto en el dispositivo. Para esto
deben ir a la parte superior de la ventana, dar clic en Archivo y
luego en Guardar en tu ordenador.

Figura 11. Pasos para guardar el programa en el computador
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Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Anexo 4.1

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes esperados.
Elije la opcidon de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Puedes elaborar un programa con Scratch para simular
fendbmenos complejos?

O si

O Parcialmente

O Aun no

¢Puedes identificar codigos y bloques necesarios para
elaborar el programa?

O si

O Parcialmente

O Adn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las actividades propuestas en Scratch. Luego, discute con tu
compaiiera o compaiiero de grupo lo que significan los circulos
que agregaron a la simulacién y lo que hacen los bloques

huevos gque usaron para crear el programa. Si todavia te quedan
dudas, consiiltale a tu docente.

Trabaja en grupos de tres personas, segun las indicaciones de tu
docente.

Vayan al Anexo 4.1y completen la informacién con los bloques
que hayan aprendido a utilizar o recordado al realizar las
actividades de esta sesion. Traten de agregar, al menos, un
bloque que corresponda a cada una de las categorias.

Su docente tomara luego algunos de estos bloques para
mostrarlos a toda la clase, a modo de juego de memoria, a fin
de verificar qué tanto recuerdan sobre el uso de estos bloques
dentro de un programa.
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Guia 2 ?%

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién verifica que puedas:

para simular fendmenos complejos
con varios agentes u objetos. 15% 70% 15%

Identificar codigos y bloques
necesarios para elaborar un
programa con varias funciones.

Material por grupo:

O  Anexos12y4l.
O  Acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QU /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Ahora, con todos los aprendizajes alcanzados hasta aqui, se
propone el siguiente reto para ti.

Terminar la simulacién que se plantea en el Anexo 1.2,
que sirve para estudiar como se propaga un virus como
los que ocasionan la gripe u otras enfermedades.

Lee de nuevo el reto que aparece en el anexo.

Podras comprender como el programa elaborado con Scratch
aplicando todo lo aprendido hasta el momento para completar el reto.

Manos a la obra @/////////////////// 74

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en parejas con la misma persona que trabajaste la sesion
anterior, a menos que tu docente te dé una instruccion diferente.

@ Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en Crear para
iniciar el nuevo proyecto.

@ Hagan clic en Archivo y seleccionen Cargar desde
tu ordenador. Abran el archivo que guardaron la
sesion anterior. Seguiran utilizando este cdédigo para
completar el reto.

Su programa deberia verse como en la Figura 1.
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Figura 1. Codigo para simular el movimiento de una persona infectada

dara velocidad ¥ el valor @

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccion  humero aleatorio entre ‘ y @

por siempre

I Acceso a Scratch

mover (velocidad pasos

si toca un borde, rebotar

Como notas en la

Figura 2 el nimero en el @ Para resolver el problema de los demas circulos que

bloque repetir equivale representan mas pacientes infectados, vayan a la categoria

al nimero de clones que Control e inserten el bloque crear clon de mi mismo dentro
se van a crear. de un bloque repetir 10. Estos bloques deben quedar

ubicados encima del bucle por siempre que tienen ya en
su codigo. Esto permitira que el objeto que representa a la
persona contagiada, se clone 10 veces.

Figura 2. Bloques para crear 10 clones del objeto que
representa a las personas infectadas

crearclonde mimismo ¥
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Empiecen una nueva secuencia de bloques, afadiendo el
bloque de control al comenzar como clon, ver Figura 3.

Figura 3. Blogue al comenzar como clon. Este es un bloque de control

al comenzar como clon

Este bloque inicia una nueva secuencia al lado del programa
que ya tienen construido. Ahora su programa debera verse
como el de la Figura 4.

Figura 4. Avance del programa de simulacion del virus,
hasta el paso 4 de esta seccién

al hacer clic en Al comenzar como clon

dara velocidad ¥ elvalora

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccidon numero aleatorio entre ‘ y @
repetir @

crear clonde mimismo

por siempre

mover | velocidad  pasos

si toca un borde, rebotar
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@ Ahora, para hacer que la secuencia de programacion se
repita para todos los clones, deberan crear 2 funciones.
Recuerden lo visto en la sesidon 3 de esta guia. Llamen a la
primera funcion “ubicacion de inicio” y a la segunda “bucle
de movimiento”. Cuando las hayan creado se deberian ver
como las de la Figura 5.

Figura 5. Bloques de funciones “ubicacién de inicio” y
“bucle de movimiento”

definir ubicacion de inicio definir bucle de movimiento

@ Para definir lo que cada funcion debe hacer, tomen la
secuencia de programacidén y muevan ciertas partes a
estas, segln lo que se indica en la Figura 6.

Figura 6. Redistribucion del codigo inicial dentro de las dos
funciones previamente creadas

mover a la funcion
“ubicacion de

inicio”
dara Vvelocidad » elvalor°

al hacer clic en

ira posicién aleatoria v

apuntar en direccion numero aleatorio entre ’ y @
repetir @

crearclonde mimismo v

mover a la
funcion “bucle
de movimiento

”

por siempre

mover | velocidad  pasos

si toca un borde, rebotar
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Figura 8. Ubicacion de los Cuando hayan hecho los ajustes previos, las funciones en su
bloques para llamar las programa deberian verse como las de la Figura 7.
funciones nuevas dentro del

programa Figura 7. Funciones nuevas con su respectivo codigo

definir ubicacion de inicio

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccién numero aleatorio entre G y @

definir bucle de movimiento

por siempre

mover velocidad pasos

si toca un borde, rebotar

@ Ahora deben reemplazar las partes que movieron de las
secuencias del inicio, anadiendo los nuevos bloques de
funciones que encuentran en Mis bloques.

En el bloque “al comenzar como clon” hagan lo mismo. Su
programa deberia verse como el de la Figura 9.
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Figura 9. Avance del programa @ Hagan clic en la bandera verde para ejecutar el programa.
hasta el punto 8. Se reemplazo Podran ver como hay varios circulos que representan

el codigo inicial por el llamado a personas infectadas moviéndose por toda la pantalla, pero
las funciones creadas. todavia no se ve la simulacién de las personas sanas.

Para esto deben seleccionar el bloque cambiar disfraza ___

al comenzar como clon en la categoria Apariencia. A la secuencia que determina
la cantidad de clones aifadan el bloque cambiar disfraz a
ubicacién de inicio infectado y a la que programa a los clones cambiar disfraz

a sano, Ver Figura 10.

bucle de movimiento
Figura10.Codigo para representar a las personas sanas

y la infectada

al hacer clic en

Al hacer clic en

dara velocidad ¥ el valor Q

ubicacidn de inicio

repetir @

crearclonde mimismo ¥

al comenzar como clon

cambiaradisfraza infectado ¥

cambiar a disfraza sano ¥

dara Vvelocidad v el valor @

ubicacion de inicio

repetir @

crearclonde mimismo v

ubicacion de inicio

bucle de movimiento
bucle de movimiento

bucle de movimiento

Al hacer clic en la bandera podran ver solo hay una persona
infectada y las demas estan sanas. Solo falta simular el contagio
de la persona infectada a las personas sanas.

Inserten el bloque de control si__entonces en la funcidn
“definir bucle de movimiento™.

¢Qué bloques creen que deban ir como variables en el
hexdagono para que los circulos verdes que representan
personas sanas cambien de color cuando se toquen con un
circulo rojo (persona infectada)?
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Recuerden lo visto en la sesidon 2 sobre los sensores.

Como quizas lo descubrieron, la mejor opcion es usar el bloque de
sensor ;tocando el color __? y seleccionar el color rojo del circulo
que representa a una persona contagiada. Lo otro que deben
modificar es el bloque cambiar disfraz a infectado.

Una vez hagan estos cambios, verifiquen que su programa se vea
como el de la Figura T1.

Figura 11. Ajustes finales de la funcion bucle de movimiento
para el programa de simulacion

Recuerden que
pueden personalizar su
siruleaicn mresfifesncls definir ubicacién de inicio

las variables de
velocidad de los objetos

ira posicion aleatoria v

apuntar en direcciéon numero aleatorio entre ° y @

y cambiando la cantidad
de clones que se

generan.

definir bucle de movimiento

por siempre
mover ' velocidad pasos

si toca un borde, rebotar

itocando el color ?  entonces

cambiar distraza  infectado v
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Terminaron de programar la simulacidn del contagio de un virus.
Pruébenla.

o

Computacion y sociedad

En esta guia pudiste ver como se pueden
visualizar fenébmenos como la propagacion de una
enfermedad infecciosa.

La computacion ayuda a mejorar la salud de las
personas en muchas formas, dado que personas
que aprendieron computacion escriben programas
de ayuda en el sector médico.

Lasy los profesionales de la salud deben saber
cada vez mas sobre computacion.

Q717171777174

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual respondiendo
las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

¢Puedes elaborar programa con Scratch para simular
fendbmenos complejos con varios agentes u objetos?

O si

O Parcialmente
O Aln no

¢Puedes identificar codigos y bloques necesarios para
elaborar el programa?

() si

O Parcialmente

O Adn no



m Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Adin no”, vuelve a
las actividades propuestas en sobre la simulacién en Scratch.
Luego discute con tu compaiiera o compaiiero de grupo lo que se

hizo en cada momento de la actividad y lo que iba haciendo cada
bloque. Si todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Anexo 4.1

Para finalizar, piensa en cdmo le explicarias a tu mama, papa o
alguna de las personas que te cuidan, lo que hiciste en la clase.
Haz un dibujo y agrega algunas palabras para que puedas
explicar lo que son:

Los circulos rojos.

Los circulos verdes.

Lo que pasa cuando un circulo verde toca uno rojo.
El resultado después de un tiempo de ejecutar el
programa de simulacién.

OXONOX®

Luego, escribe tus respuestas a las siguientes preguntas:

¢{Como podrias modificar la simulacion para cambiar los puntos
por otros personajes?

¢Qué podrias mejorarle al programa, a partir de lo que aprendiste
en clases pasadas?

¢Por qué crees que se simulan los fendmenos y no se
prueban en la vida real?

Sigue las instrucciones de tu docente para mostrarle tu dibujo al
resto de la clase y para compartir tus respuestas.

Para finalizar, complementa el Anexo 4.1agregando los bloquesy
funciones nuevos que usaste en esta sesion.
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(LS £studiantes |

Anexo 1.1. Tabla de acciones usadas en la sesion

Bloque de Scratch

Accidn que realiza

tocar sonido Miau ¥ hasta que termine

al hacer clic en

mover @ Pasos

deslizar en ’ segsa posicion aleatoria v
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Anexo 1.2 Reto

¢Te has preguntado alguna vez cdmo se propagan los virus en una comunidad? Las simulaciones son
herramientas poderosas que nos permiten entender fendmenos complejos de una manera visual

e interactiva. Nos ayudan a prever cmo se comportarian ciertos eventos en la realidad y a tomar
decisiones informadas basadas en estos escenarios.

Tu reto en esta guia sera programar una simulacion en Scratch para entender como un virus
puede propagarse. La simulacion debera mostrar varias personas sanas en un espacio (pueden ser

representadas por circulos de color verde) y una persona enferma (representada en color rojo).

Las personas deberan moverse de forma aleatoria y se iran contagiando a medida que entren en
contacto con quienes estan enfermos. El contagio se mostrarad como un cambio de color.

Importante: cuando las personas representadas en la simulacion lleguen al borde de la pantalla,
deben rebotar y continuar su movimiento.

Para lograrlo deberas utilizar funciones, condicionales, cambios de disfraces, eventos y valores
aleatorios para simular el comportamiento del virus, empezando con una sola persona contagiada y
observando cédmo se propagan los contagios a medida que las personas interactuan.

"

» »
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Anexo 4.1. Inventario de bloques usados

Categoria Bloque utilizado Sesion ¢Para qué se uso6?

Para que el objeto se

ira posicion aleatoria v 4 ubicara en una posicién
al azar dentro del

escenario.

Movimiento

Apariencia
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Categoria Bloque utilizado Sesién ¢Para qué se us6?

Eventos

Control

Sensores

61



Categoria Bloque utilizado Sesion ¢Para qué se uso?

Operadores

Variables

Mis bloques
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